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“Princesa Fugitiva” é uma aventura que tem como metalevar 
os personagens jogadores para Triunphus, mostrando aelesos 
incríveis segredos desta cidade. Vaiexigirum grupo de quatro a 
seis personagens, com pelo menos seis Níveis de Experiência cada,e de 
preferência representando todas as classes principais. Seo grupo não 
atende aessas condições, o Mestre pode introduzir NPCs/PdMs 
no grupo para proporcionarequilíbrio. 


| LUIGI SORTUDO, 
O BARDO 
Corremnotícias de que um bardo muito talentoso chegou à vilaou 
cidade onde os personagens vivem. Ele chama-se Luigi Sortudo, 
um menestrel bastante conhecido, que aparentemente está de 
passagem. Ficará durante alguns dias, abusando um pouco da 
hospitalidade do lugar, mas retribuindo com sua excelente música 
ehistórias incríveis. é 
O Mestre pode dizer aos personagens que eles sabem um pouco 
sobre Luigi Sortudo. Era o menestrel particular do rei Thormy, até 
abandonar a vida fácil da corte e decidir viajar pelo mundo. 
Recebeu o apelido de “Sortudo” quando, anos atrás, meteu-se em 
uma guerra entre elfos e orcs: atravessou o campo de batalha em 
meio a uma grande chuva de flechas, sem ser atingido por nenhu- 
ma. Você vai encontrar mais detalhes sobre Luigi Sortudo na seção 
Personagens do Mestre. 
É fundamental que pelo menos um dos personagens jogadores 
assista a uma atuação de Luigi. Não será difícil. Ele irá se 
apresentar na praça da cidade, contar anedotas em tavernas ou 
apenas cantarolar pelas ruas. 
Em certo momento, Luigi interrompe as canções e começa a 
divertir os espectadores com pequenos números de mágica. A 
maior parte é pura prestidigitação, sem magia envolvida — truques 
simples com pombos, flores e lenços coloridos. Mas algumas vezes 
ele vai usar mágica real, feita com o uso de feitiços como 
Ventriloquismo, Luz, Força Ilusória (D&D), Globos de Luz e, 
principalmente, Truque (AD&D). Seu truque favorito é fazer surgir 
em suas mãos uma peça de roupa íntima usada por uma dama que 
esteja presente, para depois devolvê-la pedindo mil desculpas. 
Este episódio será bem divertido se explorado corretamente pelo 
Mestre: as palhaçadas de Luigi podem embaraçar um ou mais 
personagens. Sempre bem humorado, Luigi desculpa-se por todas 
as brincadeiras. Jamais irá começar uma briga. Quando terminar 
seu número (ou antes, se a violência dos aventureiros fugir ao 
controle), ele usao feitiço Invisibilidade para uma saída dramática. 
Durante os aplausos, o Mestre deve dizer a um dos personagens que 
há algo em seu bolso. Um bilhete. Ele diz: “Você e seus amigos 
estão convidados para uma apresentação particular, quando uma 
proposta muito vantajosa será oferecida.” Diz também que o 
encontro ocorrerá em umahora, emum beco, floresta ou outro lugar 
isolado que exista na cidade dos personagens. 
“Olá, bons amigos — diz Luigi, quando e se os personagens 
comparecerem ao encontro. —Podem guardar um segredo? Não 
estounesta cidade apenas de passagem, e nem viajo pelo mundo 
por pura diversão. Secretamente, continuo a serviço de meu 
estimado rei Thormy. Sou um contato de confiança fora das 
muralhas do castelo. | 
“Minha missão atual envolve um trabalho extremamente impor- 
tante para o rei. Talvez tenham ouvido falar de sua linda filha, a 
princesa Rhana, ajovem mais desejada em todo o reino. Bem, nos 
últimos tempos ela tem sido uma majestosa dor-de-cabeça para 
Thormy: prometida em casamento ao príncipe Mitkov, ela rebe- 
lou-se e fugiu do castelo. Hoje está foragida, fugindo de seu pai 
e da perseguição do príncipe Mitkov, que deseja vingar-se da 
humilhação pública de ter sido rejeitado. 
“Rebelde como é, a princesa associou-se a um pequeno grupo de 
aventureiros e vive metendo-se emencrencas. Recentemente o rei 
recebeu uma pista de sua filha: ela estaria escondida na cidade 
de Triunphus. Óbvio que ele poderia contratar grandesheróis, ou 
mesmo enviar suas tropas para o local — mas meu sábio rei 
entende que isso iria provocar alarde, e a fugitiva Rhana seria 
alertada. Porisso encarregou-me de encontrar um grupo discre- 
to para ir a Triunphus e trazer de volta sua querida filha. 
“O rei Thormy oferece uma recompensa de 500.000 peças de 
ouro pela devolução de sua filha em segurança, bem como a 
promessa de uma morte lenta e dolorosa em seus calabouços se 
algo acontecer a ela no curso da missão. Vocês têm coragem 
bastante para aceitar, amigos?” 
“Coragem” não é bem o termo: meio milhão de peças de ouro é 
muito mais do que qualquer um pagaria pelos serviços de um bando 
de aventureiros, especialmente aventureiros de “baixo nível”. Por 
aíos jogadores podem fazer uma idéia do valor da princesa para seu 
pai, orei Thormy, que está praticamente disposto a limpar oscofres 
do palácio para ter a filha de volta. 
Se os jogadores aceitarem a missão, Luigi lembra que o tempo é 
vital: a princesa pode deixar Triunphus a qualquer momento, e 
nesse caso será difícil localizá-la. O bardo entrega-lhes um mapa 
contendo a localização de Triunphus — cuja distância fica à 
escolha do Mestre — e cem peças de ouro para despesas. Na 
verdade são peças de cobre sob efeito da magia Transformar Metais 
(D&D, DRAGÃO BRASIL 412) ou Ouro dos Tolos (AD&D), que 
voltarão ao normal em poucas horas; uma brincadeira de despedida 
do bardo. Por outro lado, se o Mestre achar conveniente, Luigi 
Sortudo pode acompanhar o grupo como reforço. 
Se por qualquer razão os jogadores não aceitarem a missão... bem, 
isso seráum problema, Agora eles sabem demais. Luigi vai apenas 
dar de ombros e ir embora, lamentando que certas pessoas não 
tenham “espírito de aventura”. Mas o encontro estava sendo 
monitorado pelo mago real de Thormy, através de uma bola de 
cristal. Um grupo de assassinos contratado pelo rei será enviado 
para silenciá-los, e a aventura seguirá um rumo bem diferente... 














Se os jogadores perguntarem ao Mestre o que sabem sobre 
Triunphus, ele pode responder que trata-se de umacidade incomum. 
Uma metrópole de bom tamanho, mas estranhamente isolada em 
uma floresta, longe de estradas e outras cidades. São muitos os 
boatos sobre o que acontece no interior de suas muralhas imensas. 








Luigi Sortudo, um bardo que dá nos nervos! 


Depois de uma viagem calma (isso, claro, se o Mestre não provi- 
denciar alguns encontros), os aventureiros chegam à orla da flores- 
taonde fica Triunphus. Mesmo à distância podem ver as altas torres 
e muralhas da cidade, elevando-se sobre as copas das árvores, seus 
milhares de bandeirolas agitando-se ao vento. 

A floresta não é densa, nem habitada por animais perigosos. Várias 
estradas de terra batida cortam a mata, e cedo ou tarde os persona- 
gens encontram uma delas. Fazendeiros e mercadores podem ser 
vistos perambulando pela estrada com suas carroças. Não são 
mortos-vivos ou seres mágicos, apenas humanos normais. Se os 
aventureiros fizerem perguntas aos transeuntes, eles dirão apenas 
coisas que possam ser ditas sobre qualquer cidade grande. “Um 
bomlugar paramorrer”, alguns fazem questão de frisar. “É preciso 
apenas ter cuidado quando as trompas tocam, porque aí...” 

E astrompas tocam. 

Com o som das trompas, todos que estão na estrada fogem 
apavorados. Aqueles que iam para a cidade fazem meia-volta, eos 
que saíam continuam no caminho. Nas muralhas os personagens 
podem ver dezenas de soldados ocupando posições de combate, 
enquanto seis guerreiros levantam vôo cavalgando grifos. “Fujam! 
É o Moóck! É o Moóck!” gritam os cidadãos. 

E o Moóck surge. 

O Moóck, ao que parece, é uma espécie de ave gigantesca. 
Vermelha como o sangue, com duas cabeças e duas caudas de 
serpente. Ela aproxima-se despejando bolas de fogo pelos bicos, 
varrendo a estrada com suas chamas, matando todos que estão nela 
—evindona direção dos personagens. Não há tempo para que eles 
alcancem a proteção das muralhas: terão que lutar. 

A luta é breve, terminando com amorte de todos ou quase todos os 
personagens. Sim, é isso mesmo: todos. O Moóck é demais para 
este pequeno grupo de aventureiros. Mesmo com a ajuda dos 
guerreiros e seus grifos (quase metade deles tomba no combate) 
não será possível destruir a fera, apenas afugentá-la. Grande 
chance para apavorar os jogadores, Mestre! 

Será que estão todos mortos? A aventura terminou? Não percam o 
próximo capítulo... 










Os aventureiros despertam sobre camas macias, em uma câmara 
iluminada por velas. Estão vivoseilesos, sem ferimentos, comseus 
pontos de vida restaurados ao máximo, mas um tanto fracos. Em 
um altar próximo estão suas armas e itens que não tenham sido 
destruídos pelo fogo do Moóck (se quiser use as regras de Testes 
de Resistência para Objetos, Livro do Mestre, pág. 58). 

Os personagem acordam em ordem decrescente de Constituição — 
aqueles que têm Constituição mais elevada acordam primeiro. 
Cadaum encontra, junto à cabeceira de sua cama, uma sacerdotiza 
que coloca compressas frias em sua testa e sussurra palavras de 
conforto. As irmãs dizem que está tudo bem, que eles foram 
trazidos de volta à vida pela graça de Thyatis, e agora devem 
descansar. Tudo será explicado mais tarde. 

Bem, a boa notícia é que todos estão sãos e salvos. A má notícia é 
que cada personagem que morreu perdeu um ponto de Constituição 
permanentemente, sendo esta a razão de sua fraqueza (isso não 
aconteceu com personagens apenas feridos). Embora seus pontos 














A inscrição no monolito da Praça Comercial de Triunphus 


de vida estejam ao máximo, a redução da Constituição pode fazer 
com que esse “máximo” agora seja menor. E ainda vem mais má 
notícia por aí... 

Quando todos estão despertos, alguém chega pela porta da câmara. 
Um homem de longas barbas, em trajes de sacerdote e com um 
sorriso visível em seus olhos, diz: 

“Bem-vindos de volta à vida, forasteiros. Não tenham medo, a 
morte não virá tocá-los enquanto estiverem sob a proteção dos 
muros de Triunphus. Sou Magoor, sumo-sacerdote de Thyatis, 
aquele que fez seus corações pulsarem novamente. 
“Lamentamos que sua visita ànossa querida cidade tenha ocor- 
rido durante o ataque do Moóck, amigos. Tudo começou há muito 
tempo, quando nossa cidade ainda era um pequeno vilarejo, e 
começamos a ser atacados pela hedionda fera. Foi uma chacina 
terrível. O sacerdote Krilos, um grandioso clérigo, ofereceu a 
própria vida como sacrifício para que nosso povo fosse resgata- 
do do reino dos mortos. Thyatis atendeu a seu último desejo. 
Daquele diaem diante, todos aqueles que morressemneste local, 
por causas não naturais, voltariam à vida muitas vezes. Nenhum 
tipo de magia é necessário: a ressurreição aguarda a todos que 
caiam nas garras da morte aqui, nas redondezas de Triunphus. 
“Thyatis cobra um preço por sua bondade, todavia. Aqueles que 
recebem sua dádiva jamais poderão abandonar Triunphus, pois 
aqui se encontra a força divina que os salvou. Se tentarem se 
afastar da cidade, cairão fulminados por uma morte horrível — 
e nenhum poder no mundo será capaz de salvá-los. Aqueles de 
vocês que foram apenas feridos podem partir sem problemas, 
mas os outros devem encontrar aqui uma nova vida.” 

O sumo-sacerdote Magoor, um clérigo de 14º Nível, explicaainda 
que os personagens não vão ressuscitar indefinidamente: cada vez 
que isso ocorre eles ficam mais fracos, até que sua condição seja 
irreversível. Não é preciso jogar a porcentagem de ressurreição 
(AD&D), por tratar-se de intervenção divina — mas para cada 
morte o personagem perde um ponto de Constituição, o que irá 
reduzir seus pontos de vida cada vez mais. Se um personagem 
atingir O ou menos em Constituição, não voltará a viver. 

A ressurreição ocorre Id4 dias depois do óbito, e apenas em caso 
de mortes violentas, por veneno, doença ou outras causas não 
naturais. Morte por envelhecimento não é revertida. Um persona- 
gem trazido da morte pelo poder de Thyatis não pode afastar-se 
mais de dez quilômetros das muralhas de Triuphus; se o fizer, 
começa a sentir náuseas e perder um ponto de vida por rodada, até 
a morte (a perda de PVs cessa se ele retornar a tempo). O 
personagem não pode ser devolvido à vida nem mesmo com um 
Desejo, já que essa magia de AD&D não pode anular coisas feitas 
pelos deuses. 
Ora, ora... Qual será a reação dos personagens? Talvez decidam 
aproveitar a dádiva de Triunphus, estabelecendo-se na cidade ou 
em suas redondezas. O sumo-sacerdote permitirá que fiquem na 
igreja por alguns dias, até que se ajeitem por conta própria — e 
existem muitos meios de vida para aventureiros em Triunphus. 
Guerreiros podem lutar como gladiadores na arena, ou entrar para 
a Guarda da Cidade e defendê-la contra o Moóck. Clérigos e 
paladinos de outros deuses são tolerados, exceto no caso de certas 
religiões malignas (elas existem aqui, mas às escondidas). Ladrões 
podem ser acolhidos por uma das três guildas locais. 
E se tentarem escapar da bênção/maldição? Existe uma maneira, 
mas é complicada e será alcançada apenas depois de muito jogo. 





BUSCA 

| PELA PISTA 

Quando, como e se os personagens vão conseguir sair de Triunphus 
com vida vai depender do Mestre. Talvez ele decida que não há 
saída possível, mantendo assim a campanha na cidade e em suas 
redondezas, orquestrando uma grande saga em busca de pistas. 
Há rumores de que alguns aventureiros conseguiram sair de 
Triunphus — bem, pelo menos nunca mais foram vistos! Não 
vamos especificar aqui um local ou pessoa que tenha a informação 








procurada pelos jogadores, para o caso de um deles não resistir à 
tentação de ler a aventura. Fica por conta do Mestre resolver quem 
conhece a única maneira de escapar da influência do deus Thyatis. 
Eis algumas sugestões: 

* O Oráculo: este NPC/PdM é descrito em detalhes no quadro 
Personagens do Mestre. Pode ser encontrado sem muita dificulda- 
de na parte velha da cidade, mas conseguir que ele revele a 
informação não será tão fácil. Talvez ele exija, como pagamento, 
um itemraro que será conseguido apenas depois de uma aventura. 
* Salini Alan:outro NPC/PdM importante de Triunphus, também 
explicado mais adiante. Este mago mercenário adorariqueza, e por 
uma boa quantia em dinheiro será capaz de fazer qualquer coisa 
pelos aventureiros. Se ele tem a informação, será necessário no 
mínimo o tesouro de um dragão vermelho para fazê-lo falar. 

* Mask Master: este monge mascarado, descrito na matéria 
“Inimigo Meu” (DB 18), talvez conheça a maneira de sair de 
Triunphus. Ele vive nas ruínas de um templo abandonado a poucos 
quilômetros da cidade, dentro da área de efeito da magia de 
ressurreição — mas não está restrito a ela, pois ainda não morreu. 
* Princesa Rhana: a garota que colocou os aventureiros nesta 
enrascada ainda está aqui, em Triunphus. Rhana também foi morta 
durante um ataque do Moóck, e encontra-se tão prisioneira quanto 
os personagens dos jogadores. Ela e seu grupo de aventureiros (o 
Mestre pode criá-los) tentam escapar antes que sejam encontados 
por seu pai ou pelo vingativo príncipe Mitkov. Talvez Rhana tenha 
descoberto o segredo e aceite uma aliança temporária com os 
aventureiros até conseguirem sair, mas depois fugirá tão depressa 
quanto possível. 

* O Moóck: a resposta pode estar no covil do Moóck, o pássaro- 
monstro que ataca a cidade. O covil fica em um vulcão inativo 
(supõe-se que esteja inativo), repleto de túneis onde vivem mons- 
tros. Esta seriauma uma típica aventura “estilo dungeon”, em que 
Os aventureiros penetram em uma caverna cheia de perigos em 
busca de um objetivo. 

Na verdade o segredo pode estar com qualquer pessoa ou em 
qualquer lugar. Depende do Mestre tornar fácil ou difícil o acesso 
dos personagens a ele. 

Esta é a informação que os personagens perseguem: existe, na 
Praça Comercial da cidade, um antigo monolito de origem desco- 
nhecida. Diz a lenda que ele teria sido deixado ali pelo próprio deus 
Thyatis. Mede sete metros de altura e é vigiado dia e noite por Id6 
clérigos de Thyatis bem armados, que impedem sua profanação. 
Não que a peça necessite de qualquer tipo de proteção: até onde se 
sabe, o monolito é invulnerável. Nenhum tipo de magia é capaz de 
danificá-lo ou permitir acesso a seu interior. 

Na base do monolito há uma estrutura em formato de porta, que 
pode ser descoberta com uma jogada de detecção de portas secre- 
tas, mas não pode ser aberta de nenhuma forma. Na porta existe 
uma inscrição em um idioma estranho, com seis letras. A detecção 
de magia vai acusar a inscrição como sendo mágica. Cada letra 
acende-se quando tocada intencionalmente como dedo; se as letras 
forem pressionadas na ordem correta, a porta de pedra desaparece 
e permite entrar na construção. Tocar os símbolos na segiiência 
errada obriga o personagem a ter sucesso em uma jogada de 
proteção/teste de resistência contra magia; se falhar, sua força vital 
é absorvida pelo monolito — e ele sofre a perda de um nível de 
experiência. 

A segiiência certa para abrir a porta altera-se magicamente depois 
de ter sido usada uma vez, e não funcionará de novo. Além disso, 
aporta de pedraressurge umahora depois de sumir, enão hácomo 
abri-la pelo lado de dentro. O Mestre escolhe qual a segiência 
correta em que se deve pressionar os símbolos, e como osjogadores 
podem conseguir descobri-la. 

À porta leva a uma escada de pedra em caracol, que desce quinze 
metros até a área central do mapa Subterrâneos da Cidade — a 
dungeon que existe sob Triunphus, de onde poucos seres humanos 
escaparam com vida. Ali, em algum lugar, está o segredo para 
escapar da bênção/maldição do deus Thyatis de uma vez portodas... 


O sempre misterioso Oráculo da Parte 
Velha de Triunphus, e seu guarda- 
costas... mas quem é quem? 


PERSONAGENS DO MESTRE | 


Estes são alguns NPCs/PdMs importantes de Triunphuse 
da aventura “Princesa Fugitiva”. Como sempre, o Mestre pode modificá- 
los ou criar outros se desejar. Os feitiços dos personagens 
que são capazes deusar magia não foram especificados, 
ficando àãescolha do Mestre. 





LUIGISORTUDO | mm 


D&D: Ladrão 9; Classe de Armadura: 2; Movimento: 
36m (12m); Pontos de Vida: 42; Número de Ataques: 1; 
Dano com arma (bandolin, 2d6); For 10, Dex 18, Con 16, 
Sab 9, Int 15, Car 17; Alinhamento: Caótico 


AD&D: Meio-elfo, Bardo 9; Categoria de Armadura: 2; 
Movimento: 12; TACO 16; Número de Ataques: 1; Dano 
com arma (bandolin, 2d6); For 10, Dex 18, Con 16, Sab 
9, Int 15, Car 17; Tendência: Honrada (caótico e bom) 
Pontos de Vida: 42 


O bardo particular da corte do rei Thormy era conhecido em todo 
o reino, e mais além, até que resolveu deixar o palácio para 
percorrer o mundo. Pelo menos, isso é o que todos pensam: sendo 
um grande amigo de Thormy, na verdade Luigi ainda encontra- 
se a serviço de seu rei, atuando como uma espécie de agente 
secreto, fazendo contatos e colhendo informações. 

Luigi Sortudo ganhou o apelido ao atravessar um campo de 
batalha em meio a uma saraivada de flechas, sem ser atingido 
pornenhuma. Na verdade, sua “sorte” na ocasião deveu-se a seu 
manto de proteção +4; além de conceder bônus de +4na CA e em 
todas as jogadas de proteção/testes de resistência, o manto é 
tratado como feitiço Proteção Contra Mísseis Normais/Proteção 
a Projéteis. ; 

Além do manto, Luigi carrega um item mágico único no mundo 
até onde se sabe. Seu bandolim finamente acabado parece 
inofensivo, mas é uma arma mágica poderosa. Um bardo fami- 
liarizado com o instrumento pode fazer disparos mágicos dedi- 
lhando as cordas. Os disparos são iguais aos de um arco longo 
para efeitos de alcance, cadência de tiro e ajustes de Destreza do 
atirador. O alvo é sempre tratado como se tivesse CA 9, mais os 
ajustes de Destreza. Cada disparo causa 2d6 pontos de dano. Um 
resultado 20 na jogada de ataque obriga o alvo a fazer uma 
Jogada de proteção/teste de resistência contra raió mortal: falha 
significa a morte. 

Luigi é, acima de tudo, um brincalhão. Adora embaraçar inimi- 
gos e amigos com ilusões e truques inofensivos. Chegou mesmo 
acriarele próprio (ao menos ele diz assim) uma magia com esse 
propósito, “O Apavorante Gás de Luigi”. Este feitiço mágico de 
1º Nível afeta 1d4 criaturas. Aquelas que falharem em uma 
Jogada de proteção/teste de resistência contra feitiços começam, 
digamos, a emitir sonora ventosidade pelo ânus. Não tem qual- 
quer efeito em termos de jogo, mas é bem desagradável.. 


O MOÓCH 


D&D: Classe de Armadura: -3; Dados de Vida: 40 
(G); Pontos de Vida: 170; Movimento: 72m voando; 
Ataques: 4 ou especial; Dano: 2d10, 2d10, 3d6, 3d6 ou 
especial; Proteção como Guerreiro 40 + especial; 
Moral: 9; Alinhamento: Caótico; 25.000 XP 


AD&D: Inteligência: Animal (1); Tendência: Nula; 
Categoria de Armadura: -3; Movimento: Vd 24 (D); 


Dados de Vida: 40; TACO -5; Número de Ataques: 4; 
Dano: 2410, 2410, 3d6, 3d6; Ataques Especiais: Ver 
Abaixo; Defesas Especiais: Ver Abaixo; Proteção à 
Magia: 50%. Tamanho: Gigante, 8m de comprimento, 
20m de envergadura; Experiência em Pontos: 55.000 XP 
Pontos de Vida: 170 


O Moóck é uma monstruosa águia gigante, vermelha, com duas 
cabeças e duas caudas de serpente. Este monstro flamejante pode 
ser ferido apenas com armas mágicas +2 ou melhores, não é 
afetado por feitiços de 1º Nível, é imune ao fogo normal e sempre 
sofre dano mínimo se atacado com fogo mágico. 

O Moóck pode disparar pelos bicos enormes bolas de fogo, 
iguais àquelas lançadas por um mago de 10º Nível. As bolas de 
fogo podem ser lançadas à vontade, muitas vezes por dia— mas 
cada cabeça precisa de 1d4 rodadas para atirar novamente depois 
de disparar uma vez. Cada cabeça pode disparar em direções 
diferentes, ou juntar os bicos para reunir duas bolas de fogo em 
uma só, que causará 20d6 pontos de dano. 

Onome “Moóck” foi dado pelos habitantes de Triunphus, e vem 
do guincho horrendo da criatura. Devido à sua invulnerabilidade 
ao fogo, suspeita-se que o ninho do Moóck esteja situado em um 
vulcão que existe próximo da cidade. Supõe-se que o vulcão 
esteja extinto, mas nunca se sabe... 

O Moóck ataca a cidade a cada 1 dó semanas, indo embora apenas 
quando ferido ou depois de causar a destruição desejada. Nin- 
guém sabe ao certo a razão desses ataques. Alguns magos 
suspeitam que o Moóck seja fruto de um experimento mágico, 
enviado para atacar Triunphus por alguém com propósitos malé- 
volos. Outros teorizam que a fúria da ave deve-se ao fato de ser 
uma fêmea, que teve um ou mais ovos roubados, e eles estariam 
escondidos em algum lugar da cidade. 


SALINIALAN 


D&D, Mago 17; Classe de Armadura: 0; Movimento: 
36m (12m); Pontos de Vida: 47; Número de Ataques: 
1; Dano com feitiços; For 12, Dex 15, Con 15, Sab 13, 
Int 19, Car 16; Alinhamento: Neutro 


AD&D: Humano, Mago 17; Categoria de Armadura: 
“0; Movimento: 12; TACO 15; Número de Ataques: 1; 
“Dano com feitiços; For 12, Dex 15, Con 15, Sab 13, Int 

19, Car 16; Tendência: Neutro 

Pontosde Vida:47 


Salini Alan, o homem maisrico de Triunphus, é no mínimo uma 
figura exótica. Suas roupas lembram as de um xeque árabe, 
brancas e douradas, muito luxuosas. Usa turbante e sapatos de 
ponta curva, trazendo na cintura uma cimitarra. Tem forte sota- 
que. Quando perguntado sobre sua origem, Salini conta cada vez 
uma história diferente — mas alguns garantem que ele veio de 
um lugar distante chamado Al-Qadim. 

Salini mostra-se quase sempre camarada, exibindo um sorriso de 
dentes perfeitos em meio à barba cinzenta. Quando se trata de 
negócios, contudo, é ganancioso e implacável. Nunca faz nada de 
graça, e seus preços sempre são elevados. Entre os serviços que 
o mago pode prestar estão a venda de poções, pergaminhos, itens 
mágicos diversos e, às vezes, o aluguel de monstros fantásticos. 
Salini assegura que, pela módica quantia de 5.000 peças de ouro 
por dia, ele pode colocar um elemental sob o comando de 
quaisquer aventureiros — com a garantia da devolução do 
dinheiro se o elemental ficar furioso e atacá-los. 

Salini é também um grande apreciador de armas exóticas e 
objetos de arte, comprando-os de aventureiros quando se interes- 
sa por eles (mas nunca sem muita pechincha). Não faz objeções 
emreceber visitas em sua torre na Parte Nova da cidade, exibindo 
tesouros incalculáveis. Mas ai daquele que tentar roubá-lo: as 
três guildas da cidade sabem que nenhum assaltante jamais 
retornou de lá, e os gritos de alguns ainda podem ser ouvidos 
através da noite. 

Salini está sempre carregado com feitiços e itens mágicos de 
proteção, que acumulam bônus de no mínimo +8 na CA e +6 nas 
jogadas de proteção/testes de resistência. Ele, além disso, tem 
2d4 minotauros contratados como guarda-costas. Para viagens 
longas, usa um de seus vários tapetes voadores. 


OORÁCULO 


D&D: Clérigo 20; Classe de Armadura: -3; Movimen- 
to: 36m (12m); Pontos de Vida: 47; Número de 
Ataques: 1; Dano com feitiços; For 12, Dex 15, Con 
15, Sab 13, Int 19, Car 16; Alinhamento: Neutro 


AD&D: Clérigo 20; Categoria de Armadura: -3; 
Movimento: 12; TACO 15; Número de Ataques: 1; 
Dano com feitiços; For 12, Dex 15, Con 15, Sab 13, Int 
19, Car 16; Tendência: Neutro 

Pontos de Vida: 47 


Esta é provavelmente a pessoa mais misteriosa de Triunphus. 
Vive em algum lugar da Parte Velha, mas ninguém sabe exata- 
mente onde. Sua modesta tenda, escondida em meio à escuridão 
e pobreza dos becos, parece jamais estar duas vezes no mesmo 
lugar; é como se mudasse de posição todas as noites. Na verdade, 
dizem que ele sempre sabe quando está sendo procurado — e só 
será encontrado se assim desejar. 

Aqueles que entrarem na tenda do Oráculo vão encontrar o que 
parece ser um homem recurvado pela idade, sentado em lótus, e 
envolvido por um manto que mantém seu rosto oculto. Ao seu 
lado, um minotauro serve de guarda-costas para o ancião. 








riunphus” é o primeiro de 
uma série de posters especiais 
que você vai encontrar na 
DRAGÃO BRASIL. É ao 
mesmo tempo uma aventura é: 
um cenário de campanha para 
D&D e AD&D, com mapas, 
personagens e material para 
grandes sagas. Nas próximas 
edições você vai encontrar 
posters-aventuras também para 
GURBS, Vampiro, 
Lobisomem e outros. 
A cidade de Triunphus 
pode ser encaixada em 
qualquer mundo ou 
“reino convencional, 
como Forgotten 
Realms, Mystara e 
Dragonlance, sem 
grandes problemas 
com adaptações. 


drásticas, também 


como Dark Sun 
eRavenloft. 


vendidoseparadamente. 


Não pode si 


Criação 
Di'FOLLKYER 
& PALADINO 


Mapa e Ilustrações: 
ALEX SUNDERS 


Este pôster é parte integrante da revista DRAGÃ 


O Oráculo pode ser procurado para responder perguntas sobre 
assuntos diversos. Ele sabe de coisas que poucos mortais conhe- 
cem, mas pode escolher não revelar certos segredos. Quando 
questionado sobre uma possível fuga de Triunphus, talvez ele 
diga a verdade — e talvez leve os aventureiros a algum outro 
objetivo. O Oráculo tem os poderes de um clérigo de 20º Nível, 
mas sua verdadeira natureza é conhecida apenas pelo Mestre. 
Algumas dicas: 

e O Oráculo é um avatar de Thyatis, o deus que lançou sobre 
Triunphus a benção/maldição da vida eterna. Um avatar, para 
quem não sabe, é o representante de um deus no mundo dos 
mortais. Embora poderoso, ele pode ser destruído — mas a morte 
do avatar não destruirá o deus, e ele poderá criar outro depois de 
algumas semanas. 

* O Oráculo é uma criatura extraplanar, também aprisionado 
nesta cidade (e, portanto, neste plano de existência) pela benção/ 
maldição de Thyatis. Ele fornece pistas para aventureiros que 
tentam escapar, esperando que descubram uma saída para que 
ele próprio possa fugir um dia. 

* O ancião sentado na tenda é apenas um boneco (talvez um 
golem). O clérigo, na verdade, é o minotauro! Ele finge ser um 
simples guardião quando na verdade é o próprio Oráculo, iludin- 
do aqueles que o procuram através de ventriloquismo mágico. 
Por que ele faz isso? Uma sábia medida para enganar os inimi- 
gos, ou apenas diversão? Você decide.. 


PRINCESA RHANÃA 


D&D: Guerreira 2; Classe de Armadura: 5; Movimento: 
36m (12m); Pontos de Vida: 9; Número de Ataques: 1; 
Dano com arma (espada longa, 1d8+2); For 9, Dex 17, 
Con 10, Sab 10, Int 18, Car 18; Alinhamento: Caótico 


AD&D: Humana, Guerreira 2; Categoria de Armadura: 
5; Movimento: 12; TACO 17; Número de Ataques: 1; 
Dano com arma (espada longa, 1d8+2); For 9; Dex 17; 
Con 10; Sab 10; Int 18; Car 18; Tendência: Honrada 
(caótica e boa) 

Pontos de Vida: 9 


Filha dorei Thormy e da rainha Rhavana, a princesa Rhana tinha 
uma vida confortável no palácio. Mimada e paparicada pelos 
pais, sempre teve todos os seus desejos atendidos. E, ainda que 
com certa relutância, recebia da mãe (uma antiga rainha amazo- 
na) treinamento de combate e de montaria. Atingiu os dezesseis 
anos para tornar-se uma jovem lindíssima, atraindo sobre si 
olhares masculinos de todo o reino. 

Tudo ia bem até que Rhana recebeu notícias dos feitos de um 
herói que vinha agindo em regiões distantes, alguém cujo nome 
verdadeiro ela ignorava, conhecido apenas como “o Paladino”. 
Cativada pelas histórias contadas pelo bardo Luigi Sortudo, 
terminou apaixonando-se por alguém que jamais conheceu. Sus- 
pirava em sua torre no palácio real, quando recebeu a notícia 
fatídica: havia sido prometida em casamento pelo pai ao príncipe 
Mitkoy, do reino vizinho. Habituada a ter o que queria, ela 
revoltou-se contra tal decisão e fugiu do castelo. 
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, Hoje Rhana vive fugindo de seu paie de Mitkov, que jurou não 


descansar antes de colocar as mãos naquela “meretriz real” e 
vingar-se da humilhação pública. Além de seu cavalo Lyra, com 
o qual se comunica mentalmente (um talento de amazona herda- 
do da mãe), ela viaja com outros companheiros. Muito impulsi- 
va, Rhana imagina a si mesma como uma “grande guerreira”, o 
que costuma metê-la em problemas com certa regularidade. 
Possui uma espada longa +2 e um anel de proteção +2. 





cidade de Triunphus é cercada de mistérios, 

tão impenetráveis quanto suas muralhas de 

vinte metros. Uma grande metrópole, mas 
estranhamente distante de rotas comerciais. 
Autosuficiente por completo, isolada em meio a uma 
floresta. 
Muitas histórias são contadas sobre Triunphus. Uma 
delas diz que é uma cidade-fantasma, habitada apenas 
por mortos-vivos, eninguém abandona suas muralhas 
com vida. Outra versão diz que seus habitantes 
encontraram o segredo da vida eterna, e quem entra lá 
não deseja mais sair. Conta-se ainda que a cidade é 
atacada por um monstro gigantesco de tempos em 
tempos, sendo esta uma das razões de Triunphus ter 
tão pouco contato com o mundo exterior. E há quem 
diga que nem mesmo existe tal lugar. 
Uma vez que os personagens tenham sido levados para 
Triunphus (talvez através da aventura “Princesa 
Fugitiva”), este pode ser seu lar durante muito tempo. 
À seguir veremos os principais pontos de interesse na 
cidade. Muitos personagens são descritos apenas 
parcialmente, ficando a critério do Mestre suas 
características exatas. 





Parte Velha da Cidade 





A pequena vila que originou a cidade ainda 
existe, situada no canto noroeste, e isolada pelo rio que 
corta Triunphus. Abriga a população mais humilde: 
quase todas ascasas são de madeira e bastante 
antigas, em más condições. O crime opera livremente. 
As ruas são estreitas e repletas de bandidos. Centros 
de jogo podem ser encontrados nas tavernas certas, 
bem como outros tipos de diversão ilegal. Até mesmo a 
Guarda da Cidade tem receio de entrar neste lugar. 

As três grandes guildas de ladrões da cidade estão 
sediadas aqui: Gnaeus, Stefania e Severus. Apesar dos 
desentendimentos ocasionais entre esses chefões, eles 
têm uma espécie de pacto — cada um no comando de 
uma área do crime. O jogo, incluindo apostas na Arena 
de Jogos, é controlado pela guilda de Gnaeus; é um 
homem ambicioso, que assumiu a liderança da 
organização matando o antigo chefe, seu pai. Madame 
Stefania e sua guilda controlam os segiuestros, a 
prostituição e o tráfico de escravas-concubinas — 
muitas lindas mulheres de Triunphus já foram 
hóspedes de seus calabouços, antes de serem vendidas 
por preços elevados. Conta-se que Madame é uma 
maga poderosa, e que usa encantamentos para 
transformar suas prisioneiras em amantes devotadas. E 
a terdeira guilda, de Severus, cuida dos assaltos e 
contrabando de objetos mágicos proibidos pelas leis da 
cidade (geralmente aqueles com poderes malignos). 
Severus é um clérigo, sumo-sacerdote de Hyninn, um 
deus da trapaça local. Seu templo é considerado 
terreno sagrado por todos os ladrões, sendo proibido 
exercer atividades criminosas ali. Uma magia reduz em 
30%-todas porcentagens de um ladrão enquantoele 
estiver no templo. 

A ponte que constitui o único meio de entrar e sair é 
fortemente vigiada: de um lado, pela Guarda da 
Cidade, que deseja manter o crime restrito à Parte 
Velha enquanto não se consegue acabar com ele; de 
outro, por capangas das guildas, sempre atentos a 
estranhos que possam causar problemas. Ladrões que 
estejam agindo fora das guildas são perseguidos com 
igual empenho pelos três chefes, que sempre 
colaboram entre si nesse sentido. 


Parte Nova da Cidade 





Construída mais recentemente, nesta parte da 
cidade as casas são mais seguras, feitas de pedra. Aqui 
também há tavernas e hospedarias, mas sem jogo ou 
prostituição — a Guarda da Cidade se encarrega de 
manter essas atividades restritas à Parte Velha. Tropas 
da Guarda podem ser vistas em cada esquina. O crime 
existe, mas em intensidade muito menor que na Parte 
Velha. 

O comércio é farto nesta parte da cidade. Praticamente 
qualquer mercadoria pode ser encontrada, mesmo 
objetos mágicos. Dizem que os comerciantes pagam às 
guildas para manter o crime fora daqui, mas tanto os 
comerciantes quanto a Guarda da Cidade negam isso 
com extrema veemência. 

Na Parte Nova, alguns locais merecem destaque: 
Templo de Thyatis: O templo do deus que lançou 
sobre Triunphus a bênção/maldição da ressurreição. 
As gentis clérigas do templo acolhem os mortos, 
cuidando deles até que sejam trazidos de volta à vida. 
Não apenas clérigos e clérigas de Thyatis são 
permitidos aqui — sacerdotes e devotos de outras 
divindades também serão aceitos. Thyatis é 
extremamente tolerante: não existemrestrições de 
alinhamento ou de caraterísticas para um clérigo desse 
deus, mas ele também não concede nenhum poder 
especial. O templo é comandado pelo sumo-sacerdote 
Magoor. G 

A Torre de Salini: Salini Alan, o mago, é 
provavelmente o homem mais rico de Triunphus. Sua 
torre é de uma arquitetura exótica, com cúpulas 
abobadadas e brilhantes como ouro. O interior é pura 
seda e marfim. Tesouros incríveis são exibidos em 
cada aposento, cada corredor. Essa riqueza toda não é 
suficiente para atrair ladrões, contudo — todos 
conhecem o destino daqueles que já tentaram invadir a 
torre de Salini. Não se sabe ao certo quais seriam as 
proteções do local: conta-se que um gênio, uma linda 
mulher vestida com véus transparentes, vigia a torre; 
outras histórias mencionamvários gênios! 

O Martelo de Ouro: Um dos estabelecimentos mais 
conhecidos pelos aventureiros de Triunphus. O 
proprietário desta loja, o anão Gaius, é o ferreiro mais 
habilidoso destas bandas. Armas e armaduras de boa 
qualidade podem ser encontradas aqui, a preços 


“razoáveis — o anão não é ganancioso e trabalha por 


puro amor à sua arte de forjar. Ele conhece muitas 
histórias sobre armas e armaduras mágicas, sendo 
bastante procurado por aventureiros para responder 
perguntas a respeito. Gaius responderá, em troca de 
um convite para beber com os aventureiros em uma 
taverna. 

O Alquimista: Outro local interessante, uma pequena 
loja de poções e ingredientes para feitiços. Oferece 
coisas modestas se comparadas ao comércio de Salini 
Alan, mas seus preços são mais razoáveis. O 
proprietário é o mago Draugin, elfo um tanto 
atrapalhado, cujas experiências muitas mágicas vezes 
resultam em desastre: o elfo é frequentemente visto 
com manchas verdes, cabelos em zigue-zague, penas, 
cauda e outros efeitos colaterais de magias mal- 
sucedidas. Isso explica porque suas poções são baratas 
— elas nem sempre funcionam como deveriam! 
Draugin costuma recrutar aventureiros para encontrar 
ingredientes para suas poções. 

2 Palácio Municipal 

sd No coração da cidade existe uma pequena 
muralha, idêntica à que protege o restante da cidade, 
mas com torres mais altas. Ali encontra-se o Palácio 
Municipal, lar do Regente, cercado por vários quartéis 
da Guarda da Cidade. Alguns palácios menores, 
pertencentes a famílias nobres de Triunphus, também 
situam-se no interior da muralha interna. Nas torres 
ficam os estábulos dos grifos usados para proteger a 
cidade do Moóck. 

A lei é severa em Triunphus. A pena de morte existe, 
mas é obviamente diferente aqui. Já que os mortos 
ressuscitam, mesmo crimes considerados suaves (como 
pequenos furtos) podem ser punidos com a execução, o 
que certamente vai assustar forasteiros desinformados! 
Não deixa de ser um castigo indesejado, pois há um 
limite para a quantidade de vezes que alguém pode 
ressuscitar — e, além disso, sempre existe a perda de 
Constituição. Crimes muito graves podem ser punidos 
com várias mortes, ou até mesmo com a Morte Final: o 
criminoso simplesmente é morto até que não volte 
mais. Penas de prisão, escravidão na Arena de Jogos e 
amputação de dedos e mãos também são aplicadas. As 
masmorras de Triunphus ficam em algum lugar sob o 
Palácio Municipal. i 

Guerreiros podem se alistar na Guarda da Cidade, 
recebendo assim o direito de envergar a armadura 
dourada dos protetores de Triunphus. O treinamento é 
intenso, envolvendo técnicas de combate e o 
aprendizado do complicado código legal da cidade. Os 
novatos são treinados nas seis guarnições que ficam 
Junto à muralhas, em cada ângulo do hexágono. A 
conquista do direito de penetrar na muralha interna, ou 
cavalgar grifos, virá apenas depois de muito tempo e 





já morreu várias vezes devido a uma doença 
misteriosa, perdendo muito de sua constituição física, 
e pode estar perigosamente próximo da Morte Final. 
Outras histórias dizem que o rei não é mais o mesmo, e 
teria sido possuído por um demônio. Existe ainda a 
versão de que ele teria sido transformado em um 
vampiro, sendo esta a razão de nunca mais ter sido 
visto à luz do dia. 


A rena de Jogos 
Eller 


* Acada sete dias são realizadas grandes 
competições na Arena de Jogos, abrangendo várias 
modalidades — mas as lutas entre gladiadores são o 
esporte mais popular em Triunphus. Muitos lutadores 
são artistas profissionais, que devotaram a vida a este 
esporte; outros são criminosos condenados a entreter o 
público. 

Mesmo tendo em vista a bênção/maldição que há sobre 
a cidade, raras vezes as lutas são até a morte. Ainda 
assim, esta arena é mais perigosa que a maioria. 
Combates entre gladiadores e monstros estão entre os 
preferidos pelo público — aventureiros por vezes são 
contratados para capturar novas feras para a Arena. 
Empresários de lutas e caçadores de talentos estão 
sempre de olho em guerreiros habilidosos que possam 
dar bons espetáculos. Lutar na Praça pode ser uma 
maneira fácil, embora arriscada, de levantar algum 
dinheiro rapidamente. 

Apostar nas lutas é proibido pelas leis da cidade, mas 
é fácil encontrar administradores de apostas em certos 
pontos do estádio. A guilda de Gnaeus movimenta 
milhares de moedas de ouro em apostas clandestinas. 


E Praça Comercial 


a Esta área é ligada ao Palácio Municipal por 


uma avenida, onde se realizam desfiles em 
homenagem ao deus Thyatis. A praça é um ponto 
tradicional de comércio, com tendas onde 
praticamente qualquer coisa pode ser encontrada à 
venda. Agricultores e criadores de gado trazem suas 
mercadorias. Caçadores de monstros vêm aqui para 
negociar com magos as criaturas que trazem em 
grandes jaulas. 

Sem esquecer, claro, o mercado de escravos. Sim, 
existe escravidão em Triunphus, mas de uma forma 
diferente e legalizada. Em vez de ser preso ou jogado 
na Arena, um criminoso pode optar por ser vendido 
como escravo temporário, servindo alguém durante um 
determinado período — que pode variar entre um ano e 
o resto de sua vida, dependendo do delito. Braceletes 
mágicos especiais, fornecidos pela Guarda da Cidade, 
impedem que o escravo se afaste de um determinado 
local, e alguns senhores têm formas ainda mais seguras 
de impedir fugas. Um senhor tem o direito de fazer 
qualquer coisa com um escravo, exceto matá-lo 
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(amputações e açoitadas como forma de castigo são 
permitidas). Um escravo não tem direito à renúncia 
depois de concordar com a pena. Escravos foragidos 
são punidos com a Morte Final. 

Há também aqueles que se oferecem como escravos 
para pagar dívidas elevadas, ou apenas para levantar 
dinheiro rápido: alguns anos de servidão podem render 
uma pequena fortuna, ainda que o escravo não possa 
aproveitá-la por enquanto. A escravidão, além disso, 
às vezes pode ser perigosa: senhores particularmente 
cruéis podem não se preocupar com o conforto do 
escravo, ou mesmo com sua vida — no caso de uma 
“morte acidental”, ele sempre pode alegar mais tarde 
que houve tentativa de fuga. Além disso, alguns magos 
têm por hábito comprar escravos que sirvam de cobaia 
para experimentos perigosos. 

A lei de Triunphus decreta que a escravidão é legal 
apenas quando voluntária. Mas existe um golpe 
recente que a Guarda da Cidade ainda desconhece: a 
quadrilha de Madame Stefania especializou-se em 
sequestrar belas mulheres e colocá-las sob 
encantamento, obrigando-as a declarar que desejam ser 
escravas. Através de intermediários, Madame entrega 
as “voluntárias” e recebe o pagamento por elas. Mais 
tarde, quando e se os efeitos do encantamento 
terminarem, será tarde para protestos por parte da 
escrava-concubina... 

No centro da Praça existe um grande monolito, tido 
como sagrado. Afirmam os sacerdotes que ele foi 
deixado ali pelo próprio Thyatis. Está sempre vigiado 
por 1d6 clérigos, mas não se sabe porque eles estão 
ali: a construção é indestrutível a qualquer poder ou 
magia conhecidos. Há em sua base uma série de 
inscrições misteriosas, cujo significado é um segredo 
até hoje. Dizem que essas inscrições mudam de tempos 
emtempos. 
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SUBTERRÂNEOS 


DA CIDADE 


A escada que desce do monolito na Praça leva ao 
centro desta dungeon, os Subterrâneos de Triunphus. 
Todos os túneis e salas são escavados na rocha, de 
forma irregular. As paredes rochosas estão sob efeito 
de uma poderosa magia, que impede qualquer 
escavação ou desabamento. O teto fica a 3m de 
altura nos corredores, e até Sm nos aposentos. Não 
há aqui qualquer fonte de luz, e a escuridão é total. 
Sim, existem monstros na dungeon. Um complicado 
ecossistema que se inicia com fungos de várias 
espécies, que crescem em algumas cavernas. Esses 
grandes cogumelos são pouco saborosos, mas muito 
nutritivos, e podem alimentar os aventureiros por 
longos períodos. Também alimentam os monstros 
herbívoros da dungeon, que por sua vez alimentam os 
carnívoros. A presença de algumas criaturas 
simplesmente não pode ser explicada: elas foram 
colocadas ali pelo próprio deus Triunphus, com o 
intuito de testar os aventureiros que desafiam seu 
desejo. 

A quantidade e tipo exato desses monstros ficam por 
conta do Mestre, bem como o tamanho exato da 
dungeon — o mapa mostrado aqui é apenas uma 
sugestão. O acréscimo de outros níveis, aposentos e 
corredores também é opcional. A única saída é o túnel 
no canto inferior direito: ele leva a outra dungeon, as 
Catacumbas de Triunphus. 


Portas Normais: alguns lugares dos subterrâneos são 
fechados com portas. Todas estão destrancadas, mas 
emperradas, devendo ser abertas com testes de Força. 


Portas Falsas:o deus Thyatis deixou esta dungeon 
para testar a coragem dos aventureiros, mas ao que 
parece ele tem um senso de humor meio estranho: em 
certos locais existem portas que não levam a parte 
alguma, existindo apenas rocha sólida atrás delas. 
Foram muitos os aventureiros que empregaram todas 
as suas forças e magias tentando arrombar uma destas 
portas... 


Paredes Móveis: estas paredes deslizantes podem ser 
descobertas como portas secretas normais. Apenas 
depois da descoberta de pelo menos menos uma delas 
será possível abandonar a dungeon, pois as paredes 
impedem o acesso à única saída. 


Armadilhas: parecem armadilhas comuns, podendo 
ser detectadas e desarmadas de maneiras normais — 
mas na verdade elas mudam magicamente ao acaso, a 
cada 1d12 turnos, sempre armadas, e sem deixar 
vestígios da armadilha anterior. Para determinar o tipo 
exato de armadilha, jogue 1d6 e compare o resultado 
com a tabela abaixo: 

1 Um alçapão abre-se quando duas ou três pessoas 
pisam sobre ele. As vítimas sofrem uma queda de 2d6 
pontos de dano. 

2 Quando os personagens passarem por esta área, 
Jogue 1d4: em um resultado de 1 a 3, um bloco de 
pedra cai do teto e causa 2d8 pontos de dano em um 
único personagem; se o resultado é 4, vários blocos 
desabam e atingem todos os personagens na área, 
causando 2d8 pontos de dano. 

3 Quando alguém passar por aqui, irá acionar um 
mecanismo que dispara 1d4 dardos envenenados, 
escondidos nas paredes. O tipo e efeito do veneno 
dependem do Mestre. 

4 O piso desta área está-lubrificado com óleo, 
obrigando quaisquer personagens a ter sucesso em um 
teste de Destreza. Falha significa um tombo, que não 
causa dano — mas o personagem deve fazer um 
novo teste por rodada, ou não conseguirá levantar-se. 


5 Assim que os personagens entram na área, um 
mecanismo faz uma imensa lâmina saltar de uma 
fenda na parede. Ela atinge até 1d4 personagens e 
causa 1d6+2 pontos de dano. Com um sucesso em 
um teste de Destreza é possível esquivar-se. 

6 Passar por esta área aciona um dispositivo que 
provoca uma pequena chuva de poeira e pedrinhas, que 
não causa dano, mas entra nos olhos de qualquer 
personagem que falhar em uma jogada de proteção/ 
teste de resistência contra sopro de dragão. Falha 
significa cegueira durante 1d6 rodadas. 
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O túnel que constitui a única saída dos Subterrãenos 
da Cidade segue sinuosamente por vários quilômetros, 
fazendo muitas voltas e rodeiros. Depois de muito 
andar, os personagens chegam à entrada desta outra 
dungeon, as Cavernas Proibidas. Esta é uma dungeon 
diferente da anterior. Aqui vive uma comunidade de 
beholders, dos mais variados tipos. 

Um beholder (ou observador) parece-se com uma 
esfera flutuante, medindo pouco mais de um metro de 
diâmetro, protegida por uma pele grossa e blindada. 
Uma boca horrenda e repleta de dentes abre-se sob um 
grande olho central. Dez outros olhos espreitam no 
alto, em tentáculos. Além de cruel, o beholder é muito 
inteligente e capaz de falar numerosas línguas. 

O beholder é um dos mais terríveis monstros que 
existem. Seu olho central emite um raio invisível de 
“anti-mágica”, fazendo com que toda a magia dentro 
do alcance de 20 metros pare de funcionar. Armas 
mágicas tornam-se armas comuns, e itens mágicos não 
funcionam (mas voltam ao normal quando deixam a 
área). Feitiços lançados diante do beholder não 
produzem efeito, e os efeitos de feitiços que tenham 
sido lançados antes desaparecem assim que entram na 
área de anti-mágica. O raio não afeta nada à esquerda, 
direita, atrás, acima ou abaixo do beholder; apenas o 
que estiver à sua frente. Cada um dos olhos menores 
(não mais do que dez) tem um poder mágico diferentes. 
Estes beholders são mantidos prisioneiros nesta 
caverna por uma força muito poderosa, que nem seus 
poderes de cancelar magia conseguem anular. Uma 
barreira invisível impede que saiam pelo corredor por 
onde os heróis entram. Eles não sabem, mas foram 
aprisionados ali pelo deus Thyatis, como castigo por 
sua crueldade, e também servindo como desafio final 
para os eventuais aventureiros que tentarem livrar-se 
da bênção/maldição. 

Beholders em condições normais atacam aventureiros 
assim que os avistam, mas não será o caso aqui (a 
menos que os monstros sejam atacados primeiro). 
Estes beholders estão presos há muito tempo, 
desesperados por uma chance de fuga. Em cada pessoa 
que entra na caverna eles enxergam uma oportunidade 
de escapar. Usarão sua inteligência diabólica para 
manipular ou enganar os visistantes de várias formas: 
podem recebê-los com honras, fazer promessas falsas, 
Jogar uns contra os outros e, se tudo mais falhar, 
ameaçar suas vidas. 

Os beholders não podem ser enganados facilmente. 
Além de muito inteligentes, eles sabem por 
experiências anteriores que os aventureiros desejam 
algo quando entram nesta caverna — embora não 
façam idéia exata do que seja. 

A prisão não tornou estes beholders mais solidários. 
Tantos anos de convivência forçada elevou às alturas o 
ódio natural que sentem por seus semelhantes. Muitos 
mataram-se durante sua permanência aqui, mas isso 
não reduziu a população da caverna: o poder que 
ressuscita os mortos também exerce feito sobre os 
beholders. Além disso, talvez devido à sua natureza 
mágica, eles não ficam mais fracos quando voltam à 
vida — e vão ressuscitar indefinidamente. Imagine a 
frustração de um beholder quando vê retornar da morte 
alguém que ele odeia; sem falar na sede de vingança 
daquele que foi morto! 

Estes beholders, portanto, estão enlouquecidos. Cada 
um tentará escapar de qualquer maneira, não 
importando-se em deixar os outros para trás. O Mestre 
deve deixar clara essa intolerância mútua, 5 
representando constantes brigas e discussões entre os 
monstros. Os jogadores seriam inteligentes se 
explorassem essa fraqueza, jogando um beholder 
contra o outro. 

Agora, a grande resposta: a única maneira de livrar-se 
da bênção/maldição de Triunphus é ficar sobre o altar 
de pedra que existe na Caverna Proibida. Uma vez lá, 
deve-se pronunciar uma palavra mágica secreta que 
apenas os beholders conhecem (foi gravada em suas 
mentes por Thyatis), mas que é inútil para eles. Feito 
isso, aqueles que estiverem sobre o altar serão 
transportados magicamente da caverna para um campo 
distante de Triunphus, além da área de efeito da magia 
de ressurreição — e agora podem morrer normalmente. 
Portanto, o segredo para fugir de Triunphus está em 
fazer com que os beholders revelem a palavra secreta, 
passar por eles e chegar ao altar da Caverna Proibida. 
Nada simples, sabemos disso... mas quem disse que 
fugir de Triunphus é fácil? 

O beholder é explicado com mais detalhes noLivro 
dos Monstros (para AD&D) ou em DRAGÃO 
BRASIL 410 (para D&D e First Quest). O tipo e 
quantidade exata de beholders que povoam as 
Cavernas Proibidas são escolhidos pelo Mestre. 
Desnecessário dizer que o Mestre pode substituir os 
beholders por outras criaturas, como dragões, 
gigantes e demais monstros que o deus Thyatis 
poderia ter aprisionado aqui. | 








